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PASCOELA VIERA PALOBO. Pengaruh Program Education and Entertainment 
(Edutainment) terhadap Peningkatan Pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans 
Studio Makassar) (dibimbing oleh Drs. Fauzi R. Rahim, M.Si dan Julius Jillbert, SE, 
M.IT). 
Kesuksesan sebuah program maupun strategi pemasaran yang dilakukan oleh 
sebuah perusahaan dapat diukur dari banyaknya jumlah konsumen produk maupun 
jasa dari program maupun strategi pemasaran tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis pengaruh program Education and Entertainment (Edutainment). 
Peningkatan pendapatan diukur dengan metode statistik. Metode statistik yang 
digunakan adalah analisis regresi berganda. Sampel penelitian adalah banyaknya 
pengunjung Edutainment Trans Studio Makassar pada bulan April dan Mei (Minggu 
1, Minggu 2, Minggu 3, Minggu 4, dan Minggu 5). 
Hasil pengujian hipotesis pertama yang dilakukan menggunakan uji F, dimana 
nilai Fhitung > nilai Ftabel (22.805 > 4.74) yang artinya bahwa penerapan program 
Edutainment berpengaruh secara signifikan terhadap pendapatan PT. Rekreasindo 
Nusantara (Trans Studio Makassar). Hasil pengujian hipotesis kedua yang dilakukan 
dengan uji t, dimana nilai koefisien regresi 0.484 menyatakan bahwa setiap 
penambahan satu persen variabel pengunjung Edutainment Reguler, maka akan 
menambahkan pendapatan Trans Studio Makassar sebesar 0.484.  
Saran sebagai bahan masukan perusahaan sebaiknya lebih mensosialisasikan 
mengenai arti penting program Edutainment dan memberikan terobosan-terobosan 
baru dalam program Edutainment itu sendiri serta meningkatkan kualitas penerapan 
program Edutainment kepada para pendidik, siswa maupun orang tua murid sehingga 
tujuan perusahaan dapat tercapai. 
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1.1 Latar Belakang 
Trans Studio sebagai taman hiburan indoor terbesar di Indonesia Timur, 
bukan hanya sebagai wahana hiburan semata bagi siswa dari semua tingkat maupun 
lembaga pendidikan yang ada, Trans Studio juga menyediakan program Education 
and Entertainment (Edutainment) di bawah Sales Departement, divisi Education and 
Entertainment (Edutainment). Program ini diharapkan dapat menjadi salah satu faktor 
untuk meningkatkan pendapatan penjualan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans 
Studio), dilihat dari jumlah sasaran pasarnya yang luas mulai dari tingkat Play Group 
hingga Universitas. 
Pada dasarnya keberhasilan suatu program yang dikembangkan oleh suatu 
perusahaan berbasis entertainment ditentukan oleh banyaknya jumlah 
pengunjung/peminat dari program tersebut. Salah satu usaha untuk menarik minat 
pengunjung program edutainment ialah melalui strategi harga. 
Menurut   Philip Kotler, harga adalah salah satu unsur bauran pemasaran  
yang menghasilkan pendapatan (unsur bauran pemasaran lainnya menghasilkan 
biaya).  Harga adalah unsur bauran pemasaran yang paling mudah disesuaikan 






waktu. Harga juga mengkomunikasikan posisi nilai  yang dimaksudkan perusahaan 
tersebut kepada pasar tentang produk dan mereknya.  
Dapat dijelaskan dari pengertian  di  atas bahwa unsur-unsur bauran 
pemasaran  yang  dimaksud adalah harga,  produk,  saluran dan promosi,  yaitu apa  
yang  dikenal dengan istilah empat  P  (Price, Product, Place dan Promotion). Harga 
bagi suatu usaha/badan usaha menghasilkan pendapatan  (income),  adapun unsur-
unsur bauran pemasaran lainnya yaitu Product  (produk),  Place (tempat/saluran)  dan 
Promotion  (promosi)  menimbulkan biaya atau beban yang harus ditanggung oleh 
suatu usaha/badan usaha.   
Bila harga merupakan pendapatan/pemasukan bagi pengusaha/pedagang, 
maka ditinjau dari segi konsumen, harga merupakan suatu pengeluaran atau 
pengorbanan yang mesti dikeluarkan oleh konsumen untuk mendapatkan produk  
yang diinginkan guna memenuhi kebutuhan dan keinginan dari konsumen tersebut.  
Bagi pengusaha/pedagang,  Price  (harga)  paling  mudah/cepat disesuaikan dengan 
keadaan pasar sedangkan product, place dan promotion memerlukan waktu yang 
lebih lama dan panjang untuk disesuaikan dengan keadaan pasar,  harga dapat 
memberikan penjelasan kepada konsumen mengenai kualitas produk dan merek dari 
produk tersebut.   
Apabila harga suatu produk di pasaran adalah cukup tinggi, hal ini 
menandakan bahwa kualitas produk tersebut adalah cukup baik dan merek produk di  





suatu produk di pasaran adalah rendah, maka ini menandakan bahwa kualitas produk 
tersebut adalah kurang baik dan merek produk tersebut kurang bagus dan kurang 
meyakinkan  di benak konsumen.  Jadi harga bisa menjadi tolak ukur bagi konsumen 
mengenai kualitas dan merek dari suatu produk, asumsi yang dipakai disini adalah 
bahwa suatu usaha atau badan usaha baik usaha dagang,  usaha manufaktur,  usaha 
agraris,  usaha jasa dan usaha lainnya menetapkan harga produk dengan memasukkan 
dan mempertimbangkanunsur  modal  yang  dikeluarkan untuk produk tersebut.   
Harga yang ditawarkan dalam Program Education and Entertainment 
(Edutainment) merupakan strategi pemasaran yang disesuaikan dengan kebutuhan 
pasar Trans Studio yang sebagian besar merupakan siswa-siswi sekolah, sehingga 
diharapkan dapat terjangkau bagi segala lapisan ekonomi keluarga siswa-siswi 
tersebut tanpa mengurangi kualitas dari unsur pendidikan di dalamnya. 
Program Education and Entertainment (Edutainment) itu sendiri merupakan 
program untuk jenjang pendidikan yang dikemas secara hiburan dan memberikan 
edukasi yang dikembangkan secara berkesinambungan oleh Trans Studio, yang 
disesuaikan dengan kebutuhan maupun penunjang pendidikan yang ada di berbagai 
tingkat dan lembaga. 
Divisi Education and Entertainment (Edutainment) menyerap pasar 
konsumen dari tingkat PG (Play Group)/PAUD (Pendidikan Anak Usia Dini), TK 





SMA (Sekolah Menengah Atas), Perguruan Tinggi, hingga mencakup semua lembaga 
pendidikan yang ada. 
 
Gambar 1.1 
Grafik Perbandingan Total Pengunjung dengan Pengunjung Edutainment pada 
bulan April 
Sumber : Data diolah 2011 
BULAN ALL VISITORS EDUTAINMENT VISITORS 
APRIL 45.000 10.500 
Tabel 1.1 
Perbandingan Total Pengunjung dengan Pengunjung Edutainment 














Menurut data BPS, sampai dengan Mei 2010, jumlah penduduk di Sulawesi 
Selatan terdaftar sebanyak 8.032.551 jiwa dengan jumlah persentase usia sekolah 
lebih dari 50%. Begitu besarnya pangsa pasar yang terbuka untuk program Education 
and Entertainment (Edutainment), sehingga besar pula peluang dalam peningkatan 
pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio), yang sebelumnya telah 
menyiapkan investasi sebesar 1 Triliun untuk pengembangan kawasan pariwisata 
tersebut. 
Kondisi tersebut menarik perhatian peneliti untuk menyusun Tugas Akhir 
dengan judul ’’PENGARUH PROGRAM EDUCATION AND 
ENTERTAINMENT (EDUTAINMENT) TERHADAP PENDAPATAN PT. 
REKREASINDO NUSANTARA (TRANS STUDIO MAKASSAR)” 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka masalah 
yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Apakah program Education and Entertainment (Edutainment) dilihat dari 
jumlah pengunjung Edutainment berpengaruh terhadap peningkatan pendapatan 
PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Sudio) ? 







1.3 Batasan Masalah 
Pembatasan masalah diperlukan agar permasalahan yang ada tidak meluas. 
Pembatasan masalah yang dilakukan dalam penelitian ini adalah: 
1. Referensi waktu yang digunakan dalam penelitian ini dibatasi pada Minggu 1, 
Minggu 2, Minggu 3, Minggu 4, dan Minggu 5 bulan April dan Mei tahun 
2011.  
1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1.4.1 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini tidak terlepas dari permasalahan yang telah 
dirumuskan sebelumnya. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 
1. Untuk mengetahui pengaruh Program Education and Entertainment 
(Edutainment) terhadap peningkatan penjualan PT. Rekreasindo Nusantara 
(Trans Sudio).  
2. Untuk mengetahui program/event Edutainment yang paling berpengaruh bagi 
penjualan perusahaan. 
1.4.2 Manfaat Penelitian 
 Adapun manfaat yang dapat diperoleh dalam penelitian ini adalah: 
1. Bagi Penulis 
Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan, wawasan, serta 
informasi mengenai cara peningkatan pendapatan perusahaan melalui 





itu, penulis juga dapat membandingkan antara teori yang diperoleh dari 
perkuliahan dengan keadaan yang sebenarnya di lapangan. 
2. Bagi Perusahaan 
Penulis berharap agar penelitian ini dapat menjadi bahan masukan dan 
sumbangan pemikiran dalam mengambil kebijakan perusahan yang bergerak 
di bisnis theme park (taman bermain), khususnya dalam hal pengelolaan 
program yang lebih menarik minat siswa peserta program Education and 
Entertainment (Edutainment), serta menjadi acuan dalam menilai tingkat 
pendapatan. 
3. Bagi Pihak Lain 
Hasil penelitian diharapkan dapat menambah referensi, informasi dan 
wawasan untuk mendukung penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan 
peningkatan pendapatan dalam bisnis theme park, khususnya dalam program 
Education and Entertainment (Edutainment), atau sebagai bahan kepustakaan 
serta sumber pengetahuan. 
1.5 Sistematika Penulisan 
Dalam skripsi ini penulis menyusun enam bab uraian, dimana dalam tiap-tiap 
bab dilengkapi dengan sub-sub bab masing-masing yaitu sebagai berikut : 
Bab I Pendahuluan 
Dalam bab ini penulis menjelaskan tentang latar belakang masalah, 






Bab II Landasan Teori 
Dalam bab ini penulis menjelaskan teori yang digunakan dalam menganalisis 
pengaruh program Edutainment terhadap pendapatan. Dalam hal ini, 
pengertian Education and Entertainment (Edutainment) teori mengenai 
pendapatan.  Bab ini juga memuat hasil penelitian sebelumnya, kerangka 
pikir, serta hipotesis. 
Bab III Metode Penelitian 
Dalam bab ini penulis menguraikan tentang jenis penelitian, operasionalisasi 
variabel, teknik dan metode pengumpulan data, dan pengujian asumsi regresi.  
Bab IV Gambaran Umum Perusahaan 
Gambaran umum mengutarakan mengenai sejarah perusahaan, visi dan misi 
perusahaan, struktur organisasi sales, dan standard operating system. 
BabV Analisis Hasil dan Pembahasan 
Dalam bab ini penulis menguraikan tentang gambaran umum perusahaan, 
analisis dan interpretasi data, pengaruh program Edutainment terhadap 
peningkatan pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio Makassar) 







Bab VI Penutup 
Dalam bab ini penulis membuat kesimpulan dari semua pembahasan yang 
dijelaskan pada bab-bab sebelumnya, serta saran-saran yang dapat penulis 

























2.1 Landasan Teori 
2.1.1 Pengertian Education/Pendidikan 
 Dengan perkembangan zaman di dunia pendidikan yang terus berubah secara 
signifikan maka banyak merubah pola pikir pendidik, dari pola pikir yang awam dan 
kaku menjadi lebih modern. Hal tersebut sangat berpengaruh dalam kemajuan 
pendidikan di Indonesia. 
 Pendidikan adalah situasi dimana terjadi dialog antara peserta didik dengan 
pendidik yang memungkinkan peserta didik tumbuh ke arah yang dikehendaki oleh 
pendidik agar selaras dengan nilai-nilai yang dijunjung tinggi masyarakat. (Satori, 
2007 : 1.15) 
 Pendidikan dapat didefinisikan sebagai keseluruhan pengalaman belajar setiap 
orang sepanjang hidupnya yang berlangsung tidak dalam batas usia tertentu tetapi 
berlangsung sepanjang hidup sejak lahir hingga mati (Mudyahardjo, 2002 : 46). 
 Menurut UU No. 22 Tahun 2003, tentang Sistem Pendidikan Nasional, 
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 






kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang digunakan dirinya, masyarakat, 
bangsa dan Negara. 
 Dari pernyataan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa pendidikan adalah 
suatu usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran atau pelatihan agar peserta didik secara aktif dapat mengembangkan 
potensi dirinya agar memiliki kekuatan spiritual keagamaan, emosional, pengendalian 
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilam yang diperlukan 
dirinya dan masyarakat. 
2.1.2 Pengertian Entertainment/Hiburan 
Hiburan, pada dasarnya merupakan kebutuhan manusia yang sangat penting 
dan tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia itu sendiri. Hiburan merupakan 
salah satu cara manusia untuk melupakan segala masalah yang dihadapinya dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Hiburan adalah segala sesuatu (baik yang berbentuk kata-kata, tempat, benda, 
perilaku) yang dapat menjadi penghibur atau pelipur hati yang susah atau sedih. 
Pada umumnya hiburan dapat berupa musik, film, opera, drama, ataupun 
berupa permainan bahkan olahraga. Berwisata juga dapat dikatakan sebagai upaya 
hiburan dengan menjelajahi alam ataupun mempelajari budaya. Mengisi kegiatan di 
waktu senggang seperti membuat kerajinan, keterampilan, membaca juga dapat 





Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi dan peningkatan taraf hidup 
masyarakat maka makin bertambah pula tuntutan kebutuhan hidup manusia, terutama 
dalam bidang hiburan/rekreasi. Rekreasi itu sendiri memiliki fungsi sesuai dengan 
fungsi kegiatannya. Adapun rekreasi yang dibedakan atas rekreasi hiburan yaitu 
rekreasi sebagai sarana pemulihan kejenuhan yang bertujuan sekedar mendapatkan 
kesenangan, kesegaran dan kepuasan jasmani dan rohani. 
Perkembangan zaman, teknologi dan peningkatan taraf hidup masyarakat 
tersebut juga membawa dampak yang negatif bagi manusia, yang salah satu 
diantaranya adalah penurunan akhlak dan moral masyarakat. Berbagai macam budaya 
barat dengan cepat diterima oleh masyarakat, baik itu yang bersifat positif maupun 
negatif. Perceraian, yang dulu seolah tabu bagi bangsa kita, sekarang seolah sudah 
merupakan hal yang biasa kita dengar. Hal tersebut mendorong munculnya tempat-
tempat rekreasi yang berkonsep ‘keluarga’ (terlihat dari maraknya kemunculan theme 
park dan family karaoke akhir-akhir ini). Dimana jenis rekreasi ini dapat dinikmati 
bersama keluarga pada waktu-waktu luang atau waktu senggang di luar aktivitas 
sehari-hari. 
2.1.3 Program Education and Entertainment (Edutainment) PT. Rekreasindo 
Nusantara (Trans Studio)  
2.1.3.1 Pengertian Program Education and Entertainment (Edutainment) 
Edutainment adalah salah satu bentuk media pembelajaran yang dipenuhi 





hanya duduk dan mendengarkan secara pasif, mereka harus berpikir dan merespon. 
Edutainment ini sangat relevan untuk dikembangkan di tengah gencarnya upaya 
pemerintah menyukseskan pemberlakuan kurikulum berbasis kompetensi. 
Edutainment adalah akronim dari education plus entertainment. Dapat 
diartikan sebagai program pendidikan atau pelatihan yang dikemas dalam konsep 
hiburan sedemikian rupa, sehingga tiap-tiap siswa hampir tidak menyadari bahwa 
mereka sebenarnya sedang diajak untuk belajar atau untuk memahami nilai-nilai 
(value) setiap bidang ilmu. Dengan kondisi tersebut maka transfer knowledge antara 
pengajar dan peserta didik dapat berlangsung dengan baik karena kerja otak akan 
optimal dalam menerima, menyimpan dan mengolah informasi tersebut menjadi 
pengetahuan baru dan ide-ide kreatif. 
Program Education and Entertainment, atau lebih dikenal dengan program 
Edutainment Trans Studio, adalah suatu usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran atau pelatihan agar peserta 
didik secara aktif dapat mengembangkan potensi dirinya, yang dikemas secara 
entertainment/hiburan dan dikembangkan secara berkesinambungan oleh Trans 
Studio, yang disesuaikan dengan kebutuhan maupun penunjang pendidikan yang ada 
di berbagai tingkat dan lembaga. 
Atau dengan kata lain, Edutainment adalah suatu program yang diberikan 





entertaint tapi juga edukasi yang disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku di 
sekolah. 
Dibawah ini dijelaskan beberapa indikator yang seharusnya muncul dalam 
pembelajaran berprinsip  Edutainment di Trans Studio, yakni:  
1. Menciptakan kondisi kekeluargaan. Dengan menghafalkan nama siswa maka 
siswa merasa dihargai dan mampu menjadi ice breaker bagi situasi pembelajaran. 
2. Memiliki sense of humor. Humor akan menjadi nilai tambah bagi tutor untuk 
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan. 
3. Menempatkan diri sebagai partner siswa dalam belajar. 
4. Memberikan kemudahan dan suasana gembira. Mengadakan komunikasi 
yang ramah dalam suasana belajar dan dalam komunikasi tersebut seyogyanya 
menggunakan ucapan dan perilaku yang halus dan lembut, sehingga dapat 
memperlakukan siswa dengan penuh kasih sayang, dan suasana keakraban. 
Membuat kemudahan bagi siswa dalam belajar, seperti : membuat jembatan 
keledai untuk menghafal, menekankan pada point penting materi, dan 
menggunakan model pembelajaran baru yang bersifat kompetitif (snow ball 
throwing, memakai teka-teki silang, kuis)  
5. Menarik minat siswa. Untuk menggugah minat anak didik diperlukan 
pembukaan yang menarik dalam langkah-langkah mengajar agar perhatian dan 
minat mereka bisa terfokus kepada materi yang akan disampaikan. 
6. Melibatkan semua indra dan pikiran dalam proses pembelajaran. 





memanfaatkan indra sebanyak mungkin serta membuat seluruh tubuh dan pikiran 
terlibat dalam proses belajar. Sebab belajar berdasarkan aktivitas, secara umum 
lebih efektif dibandingkan yang didasarkan pada presentasi yang bersifat 
konvensional. 
2.1.3.2  Sumber-sumber Peserta Edutainment 
Peserta Edutainment pada umumnya tidak berasal dari satu sumber saja 
melainkan dari berbagai sumber. Adapun sumber peserta Edutainment itu 
adalah :  
a. Play Group/Pendidikan Anak Usia Dini 
b. Taman Kanak-Kanak/Kelompok Bermain 
c. Sekolah Dasar 
d. Sekolah Menengah Pertama 
e. Sekolah Menengah Atas/sederajat 
f. Perguruan Tinggi/sederajat 
g. Lembaga Pendidikan (mis: JILC, GAMA, dsb.), dan 






Program ini sendiri biasanya disesuaikan dengan permintaan dari peserta 
Edutainment itu sendiri, misalnya dari TK X menginginkan program Go Green dalam 
proses edukasi mereka maka pihak tutor Trans Studio akan mempersiapkan 
materinya. Namun tidak menutup kemungkinan pihak Trans Studio yang memberikan 
penawaran-penawaran program menarik seputar edukasi seperti program Mind 
Mapping yang rutin diadakan di Trans Studio. 
2.1.3.3 Program-program Edutainment 
a. Program Edutainment Regular 
Program edukasi yang ditawarkan di dalam Edutainment Regular, 
berkisar pada penggunaan Green Screen atau pembawaan materi 
edukasi di theatre FX-travaganza dan Amphi Theatre (disesuaikan 
dengan banyaknya peserta), disertai dengan games menarik. 
Berikut adalah rincian harga paket Edutainment Regular: 
 Harga per pax untuk pelajar/guru = Rp 60.000,00/pax 
(sewaktu-waktu dapat berubah) 
 Bermain di semua wahana. 
b. Program Edutainment Premium/Pariwisata 
Program edukasi yang ditawarkan di dalam Edutainment Premium 
tidak hanya duduk mendengarkan materi edukasi di dalam ruangan 
namun para peserta Edutainment dapat langsung turun ke 
rides/wahana-wahana yang berhubungan dengan materi edukasi yang 





maka mereka akan langsung diajak melihat bagaimana cara kerja 
kecepatan terhadap Magic Thunder Coaster atau terlibat langsung 
dengan dapur besar Trans Studio, mempelajari bagaimana seorang 
Chef menyediakan berbagai macam makanan dalam satu waktu yang 
bersamaan dan mencicipi hasil masakan mereka. 
Berikut adalah rincian harga paket EdutainmentPremium : 
 Harga per pax untuk pelajar/guru = Rp 150.000,00/pax 
 Bermain di semua wahana. 
c. Event Edutainment, misalnya mind mapping, try out, outbound, super 
kids, penamatan sekolah, event ‘mari menulis’, dan masih banyak lagi 
program yang disesuaikan dengan kebutuhan pasar Edutainment. 
 Untuk paket Mind Mapping (setiap hari Senin), Super Kids, 
Kartini’s Sparkling Day, dan event-event kecil lainnya, 
dikenakan harga yang berbeda dari program Edutainment 
tergantung dari kebutuhan customer. 
 Untuk paket : 
 Harga per pax untuk siswa dan guru = Rp 85.000,00. 
 Bermain di semua wahana. 
 Untuk event-event besar yang bekerja sama dengan sponsor 
seperti try out yang dilaksanakan oleh lembaga pembelajaran 
(misalnya Briton), dikenakan biaya yang bervariasi tergantung 





2.1.3.4 Tujuan Program Education and Entertainment (Edutainment) 
1. Mendukung materi pembelajaran di dalam maupun di luar kurikulum 
sekolah. 
2. Mengembangkan metode pembelajaran yang tentunya menarik bagi 
siswa agar lebih mudah dicerna, dipahami, dan dilakukan dalam 
kehidupan sehari-hari. 
3. Menyeimbangkan kebutuhan belajar dan refreshing bagi siswa. 
4. Menambah wawasan siswa mengenai berbagai macam pengetahuan 
hiburan dan broadcasting. 
2.1.4 Pendapatan 
2.1.4.1 Pengertian Pendapatan  
Pendapatan sebagai salah satu elemen penentuan laba rugi suatu perusahaan 
belum mempunyai pengertian yang seragam. Hal ini disebabkan pendapatan biasanya 
dibahas dalam hubungannya dengan pengukuran dan waktu pengakuan pendapatan 
itu sendiri. 
Standar Akuntansi Keuangan No.23 mendefinisikan pendapatan sebagai 
berikut : 
Pendapatan adalah arus masuk bruto dari manfaat ekonomi yang timbul dari 
aktivitas normal perusahaan selama satu periode bila arus masuk itu mengakibatkan 





Penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa pendapatan hanya terdiri dari arus 
masuk bruto dari manfaat ekonomi yang diterima perusahaan itu sendiri, di luar dari 
pernyataan di atas yang tidak memiliki manfaat ekonomi dalam peningkatan ekuitas 
bagi perusahaan dikeluarkan dari pendapatan. 
Secara garis besar konsep pendapatan dapat ditinjau dua segi, yaitu : 
1. Menurut ilmu ekonomi  
2. Menurut ilmu akuntansi  
ad. 1. Menurut ilmu ekonomi  
Pendapatan menurut ilmu ekonomi merupakan nilai maksimum yang dapat 
dikonsumsi oleh seseorang dalam suatu periode dengan mengharapkan keadaan yang 
sama pada akhir periode seperti keadaan semula. Pengertian tersebut menitik 
beratkan pada total kuantitatif pengeluaran terhadap konsumsi selama satu periode. 
Dengan kata lain, pendapatan adalah jumlah harta kekayaan awal periode ditambah 
keseluruhan hasil yang diperoleh selama satu periode, bukan hanya yang dikonsumsi.  
Definisi pendapatan menurut ilmu ekonomi menutup kemungkinan perubahan 
lebih dari total harta kekayaan badan usaha pada awal periode, dan menekankan pada 
jumlah nilai statis pada akhir periode. Secara garis besar pendapatan adalah jumlah 
harta kekayaan awal periode ditambah perubahan penilaian yang bukan diakibatkan 





ad. 2. Menurut ilmu akuntansi  
Banyak konsep pendapatan didefinisikan dari berbagai literatur akuntansi dan 
teori akuntansi. Namun pada dasarnya konsep pendapatan dapat ditelusuri dari dua 
sudut pandang, yaitu : 
a. Pandangan yang menekankan pada pertumbuhan atau peningkatan jumlah 
aktiva yang timbul sebagai hasil dari kegiatan operasional perusahaan. 
b. Pandangan yang menekankan kepada penciptaan barang dan jasa oleh 
perusahaan serta penyerahan barang dan jasa atau outflow.  
Kam berpendapat, bahwa pendapatan adalah kenaikan kotor dalam jumlah 
atau nilai aktiva dan modal, dan biasanya kenaikan tersebut berwujud aliran kas 
masuk ke unit usaha. Aliran kas masuk ini terjadi terutama akibat penciptaan melalui 
produksi dan penjualan output perusahaan.  
Konsep dasar pendapatan pada dasarnya adalah suatu proses mengenai arus 
penciptaan barang dan jasa oleh perusahaan selama jangka waktu tertentu. Konsep 
pendapatan sering dilihat melalui pengaruhnya terhadap ekuitas pemilik. Berbagai 







Dari kutipan di samping, dapat dilihat bahwa ada dua penggolongan mengenai 
pendapatan, yaitu penggolongan secara luas dan secara sempit. 
1. Pendapatan secara luas menitik beratkan kepada keseluruhan kegiatan 
perusahaan yang menghasilkan kenaikan aktiva atau berkurangnya hutang 
dan dapat merubah modal pemiliknya. Keseluruhan kegiatan perusahaan 
itu terdiri dari kegiatan utama dan kegiatan lain di luar kegiatan utama. 
Pemfokusan kegiatan perusahaan terhadap kegiatan utama yang berakibat 
kepada kenaikan aktiva atau pengurangan hutang dan yang dapat merubah 
modal tersebut pendapatan dalam arti sempit.  
2. Dilihat dari arti sempit, untuk kenaikan ekuitas yang berasal dari 
transaksi periferal atau insidental pada suatu entitas dan semua transaksi 
lain dan kejadian serta situasi lain yang mempekerjakan entitas kecuali 
yang dihasilkan dari pendapatan atau investasi pemilik disebut 
keuntungan.  
2.1.4.2 Kriteria pengakuan pendapatan  
Pengakuan sebagai pencatatan suatu item dalam perkiraan-perkiraan dan 
laporan keuangan seperti aktiva, kewajiban, pendapatan, beban, keuntungan dan 
kerugian. Pengakuan itu termasuk penggambaran suatu item baik dalam kata-kata 
maupun dalam jumlahnya, dimana jumlah mencakup angka-angka ringkas yang 





Empat kriteria mendasar yang harus dipenuhi sebelum suatu item dapat diakui 
adalah :  
1. Definsi item dalam pertanyaan harus memenuhi definisi salah satu dari tujuh 
unsurlaporan keuangan yaitu aktiva, kewajiban, ekuitas, pendapatan, beban, 
keuntungandan kerugian.  
2. Item tersebut harus memiliki atribut relevan yang dapat diukur secara andal, 
yaitu karakteristik, sifat atau aspek yang dapat dikuantifikasi dan diukur.  
3. Relevansi informasi mengenai item tersebut mampu membuat suatu 
perbedaan dalam pengambilan keputusan.  
4. Reliabilitas informasi mengenai item tersebut dapat digambarkan secara wajar 
dapat diuji, dan netral.  
Empat kriteria pengakuan di atas, diterapkan pada semua item yang akan diakui pada 
laporan keuangan. 
Sebagai tambahan pada empat kriteria pengakuan secara umum yang telah 
dijelaskan sebelumnya, pendapatan dan keuntungan umumnya diakui apabila :  
1. Pendapatan dan keuntungan tersebut telah direalisasikan.  
2. Pendapatan dan keuntungan tersebut telah dihasilkan karena sebagian besar 
dari proses untuk menghasilkan laba telah selesai.  
Pendapatan direalisasikan ketika kas diterima untuk barang dan jasa yang 





kas seperti piutang usaha atau wesel tagih) diterima yang ditentukan dapat segera 
dikonversikan ke dalam kas tertentu.  
Kriteria ini juga dipenuhi jika produk tersebut adalah suatu komoditas, seperti 
emas, dimana ada pasar publik untuk jumlah tak terhingga, dan produk tersebut dapat 
dibeli dan dijual pada harga pasar yang telah diketahui. 
Pendapatan dihasilkan ketika perusahaan secara mendasar menyelesaikan 
semua yang harus dilakukannya agar dikatakan menerima manfaat dari pendapatan 
yang terkait. Secara umum pendapatan diakui ketiga proses menghasilkan laba 
diselesaikan atau sebenarnya belum diselesaikan selama biaya-biaya yang dibutuhkan 
untuk menyelesaikan proses menghasilkan laba dapat diestimasi secara tepat. 
2.1.4.3 Karakteristik Pendapatan  
Pendapatan diakibatkan oleh kegiatan-kegiatan perusahaan dalam 
memanfaatkan faktor-faktor produksi untuk mempertahankan diri dan pertumbuhan. 
Seluruh kegiatan perusahaan yang menimbulkan pendapatan secara keseluruhan 
disebut earning process. Secara garis besar earning process menimbulkan dua akibat 
yaitu pengaruh positif atau pendapatan dan keuntungan dan pengaruh negatif atau 
beban dan kerugian.  
Selisih dari keduanya nantinya menjadi laba atau income dan rugi atau less. 





normal perusahaan dan pendapatan yang bukan berasal dari kegiatan normal 
perusahaan. 
Pendapatan dari kegiatan normal perusahaan biasanya diperoleh dari hasil 
penjualan barang ataupun jasa yang berhubungan dengan kegiatan utama perusahaan. 
Pendapatan yang bukan berasal dari kegiatan normal perusahaan adalah hasil di luar 
kegiatan utama perusahaan yang sering disebut hasil non operasi. Pendapatan non 
operasi biasanya dimasukkan ke dalam pendapatan lain-lain, misalnya pendapatan 
bunga dan deviden. 
Ada beberapa karakteristik tertentu dari pendapatan yang menentukan atau 
membatasi bahwa sejumlah rupiah yang masuk ke perusahaan merupakan pendapatan 
yang berasal dari operasi perusahaan. Karakteristik ini dapat dilihat berdasarkan 
sumber pendapatan, produk dan kegiatan utama perusahaan dan jumlah rupiah 
pendapatan serta proses penandingan. 
1. Sumber pendapatan  
Jumlah rupiah perusahaan bertambah melalui berbagai cara tetapi tidak semua 
cara tersebut mencerminkan pendapatan. Tambahan jumlah rupiah aktiva perusahaan 
dapat berasal dari transaksi modal; laba dari penjualan aktiva yang bukan barang 
dagangan seperti aktiva tetap; surat berharga; ataupun penjualan anak atau cabang 
perusahaan; hadiah, sumbangan atau penemuan; revaluasi aktiva tetap; dan penjualan 
produk perusahaan. Dari semua transaksi di atas, hanya transaksi atas penjualan 





atau rugi mungkin timbul dalam hubungannya dengan penjualan aktiva selain produk 
utama perusahaan. 
2. Produk dan kegiatan utama perusahaan  
Produk perusahaan mungkin berupa barang ataupun dalam bentuk jasa. 
Perusahaan tertentu mungkin sekali menghasilkan berbagai macam produk atau baik 
berupa barang atau jasa atau keduanya yang sangat berlainan jenis maupun arti 
pentingnya bagi perusahaan. 
Terkadang, produk yang dihasilkan secara insidental bila dihubungkan dengan 
kegiatan utama perusahaan atau yang timbul tidak tetap, sering dipandang sebagai 
elemen pendapatan non operasi, maka pemberian pembatasan tentang epndapatan 
sangat perlu, untuk itu produk perusahaan harus diartikan meliputi seluruh jenis 
barang atau jasa yang disediakan atau diserahkan kepada konsumen tanpa 
memandang jumlah rupiah relatif tiap jenis produk tersebut atau sering tidaknya 
produk tersebut atau sering tidaknya produk tersebut dihasilkan.  
3. Jumlah rupiah pendapatan dan proses penandingan  
Pendapatan merupakan jumlah rupiah dari harga jual per satuan kali kuantitas terjual. 
Perusahaan umumnya akan mengharapkan terjadinya laba yaitu jumlah rupiah 
pendapatan lebih besar dari jumlah biaya yang dibebankan. Laba atau rugi yang 





yang dibebankan secara layak dibandingkan dengan pendapatan maka tampaklah 
jumlah rupiah laba atau pendapatan netto. 
2.1.4.4 Sifat Pendapatan 
Dalam kepustakaan akuntansi ditemukan dua pendekatan terhadap konsep 
pendapatan. Satu diantaranya berfokus pada arus masuk aktiva sebagai hasil kegiatan 
operasi perusahaan dan yang lainnya berfokus pada penciptaan barang dan jasa oleh 
perusahaan serta penyalurannya kepada konsumen atau produsen lainnya. 
Konsep dasar pendapatan adalah bahwa pendapatan yang merupakan proses 
arus, yaitu penciptaan barang dan jasa oleh perusahaan selama jarak waktu tertentu. 
Beberapa definisi serupa juga menyatakan secara tersirat bahwa produk itu harus 
meninggalkan perusahaan (konsep arus keluar). 
2.1.4.5 Pengukuran Pendapatan 
 Pendapatan diukur dengan nilai wajar yang dapat diterima, jumlah pendapatan 
biasanya ditentukan oleh persetujuan antara perusahaan dan pembeli yang diukur 
dengan nilai wajar imbalan yang diterima atau yang dapat diterima perusahaan 
dikurangi jumlah discount dagang dan rabat volume yang diperbolehkan perusahaan, 
umumnya berbentuk kas atau setara kas. 
 Untuk mengukur pendapatan harus ada kesepakatan antara dua pihak yaitu 
penjual dan pembeli dalam menentukan nilai tukar atau harga jual. Nilai tukar produk 





2.1.4.6 Jenis Pendapatan  
1. Pendapatan operasional 
Yaitu pendapatan yang diperoleh dari usaha pokok perusahaan yaitu penjualan barang 
dan atau pemberian jasa yang bersifat rutin. 
Adapun jenis-jenis pendapatan operasional adalah : 
 Penjualan ialah hasil penjualan atau jasa yang menjadi objek usaha pokok 
perusahaan. 
 Potongan pembelian tunai ialah potongan yang diperoleh perusahaan karena 
dalam melakukan pembelian barang-barang dengan pembayaran tunai. 
 Penerimaan tambahan dari pembelian ialah tambahan barang yang diterima 
pihak penjual, karena perusahaan melakukan pembelian barang-barang 
dengan pembayaran tunai atau karena perusahaan membeli barang-barang 
dalam jumlah besar. 
2. Pendapatan non operasional 
Yaitu pendapatan yang diperoleh perusahaan diluar usaha pokok. Pernyataan Standar 
Akuntansi Keuangan (2004 : 23.1) membagi pendapatan menjadi tiga jenis yaitu :  
a) Penjualan barang  
Barang, meliputi barang yang diproduksi perusahaan untuk dijual dan barang yang 






b) Penjualan jasa  
Penjualan jasa, biasanya menyangkut pelaksanaan tugas secara kontraktual telah 
disepakati untuk dilaksanakan selama suatu periode waktu yang disepakati oleh 
perusahaan. Jasa dapat diserahkan selama satu periode atau lebih dari satu periode.  
c) Penggunaan aktiva perusahaan oleh pihak-pihak lain yang menghasilkan bunga, 
royalti dan deviden.  
2.1.4.7 Unsur Pendapatan 
Selain penjualan dan jasa, dalam pendapatan dimasukkan penjualan sumber-
sumber daya selain produk perusahaan; seperti pabrik, peralatan dan investasi. 
2.1.4.8 Penggunaan Pendapatan  
Perusahaan bekerja dan berusaha untuk memperoleh pendapatan yang dapat 
digunakan untuk memenuhi kebutuhan. Pendapatan dapat digunakan untuk kegiatan 
konsumsi, tabungan dan investasi.  
2.1.4.9 Faktor-faktor yang Memengaruhi Pendapatan 
Yang termasuk dalam faktor internal antara lain : efisiensi operasional yang 
tinggi, standar perawatan dan layak operasi wahana (safety), organisasi atau 
perusahaan yang sehat dan tanggung jawab manajemen yang tinggi. Faktor eksternal 






2.2 Kerangka Pikir 
Program Education and Entertainment (Edutainment) mempunyai fungsi 
sebagai jembatan untuk meningkatkan pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans 
Studio).  Program Education and Entertainment (Edutainment) merupakan salah satu 
bentuk bidang usaha pelayanan/jasa yang dikhususkan bagi siswa dan pelajar serta 
lembaga pendidikan. Wujud kepedulian Trans Studio terhadap para peserta didik 
program Edutainment dalam bidang pendidikan yaitu dengan memberikan pelayanan 
yang baik. Dengan pelayanan entertainment berbasis pendidikan yang ditujukan pada 
peserta didik program Edutainment nantinya bisa digunakan sebagai program 
ekonomi yang produktif dan berkesinambungan sehingga bisa meningkatkan 
pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio).  
Pendapatan adalah semua penghasilan yang diterima baik berupa uang 
maupun barang dalam melakukan kegiatan ekonomi dalam suatu periode.  
Secara teoritis besarnya jumlah siswa peserta program Edutainment akan 
berpengaruh terhadap jumlah pendapatan yang akan diterima PT. Rekreasindo 
Nusantara (Trans Studio) 
Berdasarkan posisi maka kerangka berpikir tentang pengaruh Program 
Education and Entertainment (Edutainment) (variabel X) terhadap peningkatan 
pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio) (variabel Y) dapat 
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   Gambar 2.1 
Kerangka Pemikiran Pengaruh Program Education and Entertainment (Edutainment) 
Terhadap Pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio Makassar) 
2.3 Hipotesis 
Berdasarkan permasalahan pada penelitian ini maka diajukan hipotesis 
kerja (Ha). Adapun hipotesis sebagai dugaan sementara dalam penelitian ini 







2.3.1. Hipotesis kerja 1 (Ha1) atau hipotesis alternatif 1 
Diduga bahwa program Education and Entertainment (Edutainment) 
berpengaruh secara signifikan terhadap pendapatan PT. Rekreasindo 
Nusantara (Trans Studio).  
2.3.2.   Hipotesis kerja 2 (Ha2) atau hipotesis alternatif 2 
Diduga bahwa program Edutainment Regular paling berpengaruh secara 
signifikan, dibanding dengan program Edutainment lainnya, terhadap 


















METODE PENELITIAN  
3.1 Tempat Penelitian 
Penelitian ini mengambil daerah penelitian di PT. Rekreasindo Nusantara 
(Trans Studio), Tanjung Bunga, kota Makassar. Penetapan lokasi ini didasarkan 
adanya pertimbangan objek penelitian serta dilihat dari segi kemudahan memperoleh 
data. 
3.2 Jenis Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan pendekatan ilmu akuntansi yang memfokuskan 
pada bidang pendapatan. Penelitian ini dilaksanakan untuk memperoleh data-data 
yang menunjukkan gambaran tentang program Edutainment yang terdiri dari 
Edutainment Regular, Edutainment Premium, dan Edutainment Event terhadap 
peningkatan pendapatan pada PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio) melalui 
data-data yang berasal dari laporan pengunjung PT. Rekreasindo Nusantara (Trans 
Studio). 
 Dengan demikian maka metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode analisis deskripstif kuantitatif. Analisis deskriptif dilakukan untuk 
memperoleh kejelasan mengenai ciri-ciri variabel yang diteliti atau untuk 
menggambarkan perilaku variabel-variabel yang diamati berdasarkan data-data 
statistik yang diperoleh. 
 Secara lebih spesifik, penelitian ini membahas pengaruh program 






selama Minggu 1, Minggu 2, Minggu 3, Minggu 4, dan Minggu 5 bulan April dan 
Mei tahun 2011. 
 
3.3 Teknik Pengumpulan Data 
3.3.1. Populasi  
Populasi dalam penelitian ini adalah PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio 
Makassar) dengan menggunakan data laporan keuangan pada Minggu 1, Minggu 2, 
Minggu 3, Minggu 4, dan Minggu 5 bulan April dan Minggu 1, Minggu 2, Minggu 3, 
Minggu 4, dan Minggu 5 Mei tahun 2011, sehingga total sampel penelitian (n) ialah 
10. Setiap laporan pengunjung mingguan yang telah diaudit oleh auditor selama dua 
bulan, sehingga hasil penelitian ini dapat memberikan gambaran yang jelas tentang 
pengaruh Edutainment. 
3.3.2. Metode Pengumpulan Data 
Data yang dikumpulkan dari penelitian ini adalah data primer dan data sekunder. 
Data primer ialah data yang berasal dari sumber asli atau pertama. Data ini 
tidak tersedia dalam bentuk terkompilasi ataupun dalam bentuk file. Data ini harus 
dicari melalui narasumber atau dalam istilah teknisnya responden, yaitu orang yang 
kita jadikan obyek penelitian atau orang yang kita jadikan sebagai sarana 
mendapatkan informasi ataupun data. 
Data sekunder merupakan data yang telah diolah lebih lanjut dan disajikan, 
baik oleh pihak pengumpul data atau oleh pihak lain misalnya dalam bentuk tabel, 
diagram, dan lain-lain (Juanda, 2003). Data sekunder diperoleh dari data historis PT. 





dan laporan pengunjung selama Minggu 1, Minggu 2, Minggu 3, Minggu 4, dan 
Minggu 5 bulan April dan bulan Mei tahun 2011. 
3.4 Teknik Analisis 
Untuk mengetahui pengaruh program Edutainment terhadap peningkatan 
pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio Makassar). Penggunaan 
analisis regresi berganda bertujuan untuk membuat model matematis dari pengaruh 
program Edutainment terhadap peningkatan pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara 
(Trans Studio Makassar). Dari model tersebut dapat diketahui berapa besarnya 
pengaruh program Edutainment terhadap peningkatan pendapatan PT. Rekreasindo 
Nusantara (Trans Studio Makassar). 
Bentuk umum persamaan regresi yang digunakan adalah regresi berganda, 
adalah sebagai berikut (Ref. Imam Ghozali, 2001:51): 
 
                        ( VI ) 
Dimana : 
   = konstanta persamaan regresi 
X1  = pengunjung Edutainment Regular 
X2  = pengunjung Edutainment Premium 
X3  = pengunjung Edutainment event  
Y  = pendapatan Trans Studio 
b1, b2,b3  = Koefisien Regresi 





3.5 Definisi Operasional dan Pengukuran Variabel 
Agar penelitian ini dapat dilaksanakan sesuai dengan yang diharapkan, maka 
perlu dipahami berbagai unsur-unsur yang menjadi dasar dari suatu penelitian ilmiah 
yang termuat dalam operasionalisasi variabel penelitian. Penelitian ini menggunakan 
variabel independen jumlah pengunjung Edutainment, serta variabel dependen 
kenaikan pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio). Definisi operasional 






















Definisi Operasional dan Pengukuran Variabel 
























baik itu dari dalam 
Makassar atau pun 
dari luar Makassar. 
Pax/orang 
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3.6 Pengujian Asumsi Regresi 
Model regresi yang digunakan dalam menguji hipotesis haruslah menghindari 
kemungkinan terjadinya penyimpangan asumsi klasik. Asumsi klasik regresi menurut 
Ghozali (2001) meliputi uji Multikolinearitas, uji Autokorelasi, uji Heteroskedasitas 
dan uji Normalitas.  
3.6.1. Uji Multikolinearitas 
 Masalah-masalah yang mungkin akan timbul pada penggunaan persamaan 
regresi berganda adalah multikolinearitas, yaitu suatu keadaan yang variabel 
bebasnya berkorelasi dengan variabel bebas lainnya atau suatu variabel bebas 
merupakan fungsi linier dari variabel bebas lainnya. Adanya Multikolinearitas dapat 
dilihat dari tolerance value atau nilai variance inflation factor (VIF). Batas dari 
tolerance value dibawah 0,10 atau nilai VIF diatas 10, maka terjadi problem 
multikolinearitas. Jika terjadi multikolinearitas akan menimbulkan akibat sebagai 
berikut : 
a. Standar error koefisien regresi yang diperoleh menjadi besar. Semakin besarnya 
standar error maka semakin erat kolinearitas antara variabel bebas. 
b. Standar error yang besar mengakibatkan confident interval untuk penduga 
parameter semakin melebar, dengan demikian terbuka kemungkinan terjadinya 









3.6.2.  Uji Autokorelasi 
Autokorelasi dapat diartikan sebagai korelasi yang terjadi di antara anggota-
anggota dari serangkaian observasi yang berderetan waktu (apabila datanya time 
series) atau korelasi antara tempat berdekatan (apabila cross sectional).  
Adapun uji yang dapat digunakan untuk mendeteksi adanya penyimpangan 
asumsi klasik ini adalah uji Durbin Watson (D-W stat) dengan rumus sebagai berikut: 






















   ( VII ) 
 Dimana : 
d      = nilai D-W stat 
     = nilai residual dari persamaan regresi pada periode i 
1i  = nilai residual dari persamaan regresi pada periode i-1 
Kemudian dhitung dibandingkan nilai dtabel pengambilan keputusan ada tidaknya 
autokorelasi, didasarkan atas hal berikut ini (Ghozali, 2001). 
a. Bila nilai DW terletak antara batas atas atau upper boud (du) dan (4-du), maka 
koefisien autokorelasi sama dengan nol, berarti tidak terjadi gejala autokorelasi. 
b. Bila nilai DW lebih rendah daripada batas bawah atau lower boud (dI), maka 
koefisien autokorelasi lebih besar daripada nol, berarti terjadi autokorelasi 
positif. 
c. Bila nilai DW lebih besar daripada (4-dI), maka koefisien autokorelasi lebih kecil 





d. Bila DW terletak diantara batas atas (du) dan batas bawah (dl) atau DW terletak 
antara (4-du) dan (4-dl), maka hasilnya tidak dapat disimpulkan. 
Tabel 3.2 
Kriteria pengujian Autokorelasi 
Null Hipotesis Hasil Estimasi Kesimpulan 
H0 0 <dw< dl Tolak 
H0 Dl ≤ dw ≤ du Tidak ada kesimpulan 
H1 4 – dl<dw<4 Tolak 
H1 4 – du ≤ dw ≤ 4 – dl Tidak ada kesimpulan 
Tidak ada autokorelasi, 
baik positif maupun 
negatif 
Du < dw < 4 – du Diterima 
Sumber : Gujarati 2006 
Apabila terjadi pelanggaran pada asumsi ini maka tindakan perbaikan model 
adalah dengan melakukan transformasi dengan cara mensubtitusi nilai p, dimana nilai 
p dihitung berdasarkan nilai d pada model asli. Nilai p=1-(d/2), dimana nilai d = nilai 
Durbin Watson. 
3.6.3. Uji Heteroskedasitas 
Uji heteroskedasitas bertujuan menguji apakah dalam model regresi terjadi 
ketidaksamaan variance dari residual satu pengamatan ke pengamatan yang lain. 





dapat dipakai untuk mendeteksi gejala heterokedasitas antara lain : metode grafik, 
park glejser, rankspearman dan barlett. 
Dalam penelitian ini metode yang digunakan untuk mendeteksi gejala 
heteroskedasitas dengan melihat grafik plot antara nilai prediksi varabel terikat 
(ZPRED) dengan residualnya (SRESID). Deteksi ada tidaknya heteroskedasitas dapat 
dilakukan dengan melihat ada tidaknya pola tertentu pada grafik scatterplot antara 
ZPRED adan SRESID dimana sumbu Y adalah Y yang telah diprediksi, dan sumbu X 
adalah residual (Y prediksi – Y sesungguhnya) yang terletak di Studentized. 
a. Jika ada titik-titik yang membentuk pola tertentu yang teratur maka 
mengidentifikasikan telah terjadi heterokedasitas. 
b. Jika tidak ada pola yang jelas, serta titik-titik menyebar di atas dan dibawah 
angka 0 pada sumbu Y, maka tidak terjadi heteroskedasitas. 
3.6.4. Uji Normalitas 
Uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah model regresi, variabel terikat 
dan variabel bebas keduanya mempunyai distribusi normal atau tidak. Model regresi 
yang baik adalah memiliki distribusi data normal atau mendekati normal. Metode 
yang dapat dipakai untuk normalitas antara lain : analisis grafik dan analisis statistik. 
Uji normalitas dalam penelitian ini dilakukan dengan cara analisis grafik. 
Normalitas dapat dideteksi dengan melihat penyebaran data (titik) pada sumbu 
diagonal dari grafik atau dengan melihat histogram dari residualnya. 
a. Jika data menyebar di sekitar garis diagonal dan mengikuti garis diagonal atau 






b. Jika data menyebar jauh dari garis diagonal dan atau tidak mengikuti arah garis 
diagonal atau grafik histogram tidak menunjukkan pola distribusi normal, maka 
model regresi tidak memenuhi asumsi normalitas. 
3.7. Rancangan Pengujian Hipotesis 
Selanjutnya dari persaman regresi berganda dilakukan uji statistik dengan 
prosedur pengujiannya sebagai berikut : 
3.7.1. Uji F 
 Uji F dilakukan untuk melihat pengaruh variabel bebas secara bersama-sama 
terhadap variabel tidak bebas. Tahapan uji F sebagai berikut: 
1) Merumuskan hipotesis 
H0 : b1 = b2 = 0, tidak ada pengaruh program Edutainment terhadap 
pendapatan Trans Studio. 
H1 : b1 ≠ b2 ≠ 0, minimal ada satu pengaruh dari implementasi program 
Edutainment terhadap  pendapatan Trans Studio. 
 
2) Menentukan tingkat signifikasi (α) dengan degree of freedom (df) dengan rumus 





























  = Koefisien Determinasi 
ESS = Explained Sum of Squared 
TSS = Total Sum of Squared 
1 – r2 = Residual Sum of Squared 
N  = Jumlah Observasi 
K  = Jumlah Variabel bebas 
3) Membandingkan hasil Fhitung dengan Ftabel dengan kriteria sebagai berikut : 
Jika F hitung > F tabel berarti H1 diterima. 
Jika F hitung ≤ F tabel berarti H0 ditolak. 
 
3.7.2. Uji t 
Uji t dilakukan untuk mengetahui pengaruh masing-masing variabel 
independen yang terdiri dari Edutainment reguler, Edutainment premium, dan 
Edutainment event terhadap pendapatan perusahaan. Adapun langkah-langkah yang 
harus dilakukan dalam uji ini adalah sebagai berikut : 
1) Merumuskan hipotesis 
H0 : b1 = b2 = 0, tidak ada pengaruh program Edutainment terhadap 
pendapatan Trans Studio. 
H1 : b1 ≠ b2 ≠0, minimal ada satu pengaruh dari implementasi program 
Edutainment terhadap pendapatan Trans Studio. 
2) Menentukan tingkat signifikasi (α) dengan degree of freedom (df) dengan rumus 





3) Menentukan t hitung dengan rumus : 
                           Pyixi 
 ti   =                  
     
  ( IX ) 
      (1- R²yx)Cii.        
                                      (n-k-1) 
 tolak hipotesis apabila t hitung > t(/2;n-k-1). 
4) Membandingkan hasil t hitung dengan t tabel dengan kriteria sebagai berikut: 
Jika thitung > ttabel berarti H1 diterima. 
Jika t hitung ≤ t tabel berarti H0 diterima. 
3.7.3. Uji Koefisien Determinasi (R2) 
Digunakan untuk mengetahui keeratan hubungan antara variabel bebas 
dengan variabel terikat. Nilai R
2 terletak antara 0 sampai dengan 1 (0 ≤ R2 ≤ 1). 
Tujuan menghitung koefisien determinasi adalah untuk mengetahui pengaruh variabel 
bebas terhadap variabel terikat. 










 = Koefisien determinasi majemuk (multiple coeficient of determinant), yaitu 
proporsi variabel terikat yang dapat dijelaskan oleh variabel bebas secara 
bersama-sama. 
ESS = Explained sum of squares, atau jumlah kuadrat yang dijelaskan atau variabel 





TSS = Total sum of squares, atau total variabel nilai variabel terikat sebenarnya di 
sekitar rata-rata sampelnya. 
Bila R
2
 mendekati 1 (100%), maka hasil perhitungan menunjukkan bahwa 
makin baik atau makin tepat garis regresi yang diperoleh. Sebaliknya jika nilai R
2
 
mendekati 0 maka menunjukkan semakin tidak tepatnya garis regresi untuk 
























4.1 Sejarah berdirinya Trans Studio Makassar 
Trans Corp (Trans TV dan Trans7) merupakan stasiun televisi pertama di 
dunia yang memiliki Theme Park. Trans Studio, yang dikembangkan oleh PT. Trans 
Kalla Makassar yang didirikan pada tahun 2006, dibangun di atas lahan seluas kurang 
lebih 24 hektar di wilayah Tanjung Bunga. Di lokasi lapang ini akan hadir sebuah 
proyek pembangunan terpadu bertaraf dunia, yang mencakup pusat hiburan keluarga, 
pusat perbelanjaan, hotel dan pemukiman. Setiap unit usaha saling melengkapi dan 
mampu merangkul pasar yang luas. Keberadaannya di kawasan pariwisata, yang 
dekat dengan wilayah pemukiman dan usaha, merupakan nilai tambah. Kawasan 
pemukiman kelas menengah dan kelas atas, serta kawasan bisnis Kota Mandiri 
Tanjung Bunga yang berada dalam satu lokasi, adalah pasar potensial yang 
menjanjikan. Pantai Selat Makassar yang terdapat di sebelah utara dan barat lokasi 
menjadi daya tarik yang menguntungkan, dan akan menjadi bagian dari konsep 
pembangunan secara keseluruhan 
Trans Studio Makassar terinspirasi oleh kisah sukses dari property 
entertainment di seluruh dunia, mulai dari Disney Resort, Universal Studio, Movie 
World (WB) dan bisnis theme park serupa, yang menjadi diferensiasi dan 






Makassar sendiri mulai dibuka secara resmi pada tanggal 9 September 2009 melalui 
proses riset dan desain yang dilaksanakan selama kurang lebih dua tahun dan 
dilakukan oleh personal-personal terbaik dari Trans Corporation. 
Alasan Trans Studio dibangun di Makassar dapat dilihat dari besarnya pasar 
yang jadi target. Jumlah penduduk di lingkungan Makassar ada 3,4 juta. Sedangkan 
penduduk di lingkungan Sulawesi Selatan ada 4,6 juta. Jika ditotalkan, ada 8 juta 
penduduk. Kemudian, pertumbuhan ekonomi di kawasan ini sangat tinggi. GDP 
Makassar lebih tinggi dari GDP rata-rata Nasional, dan mengalami pertumbuhan 
yang signifikan, dari Rp 7,1 juta di tahun 2002 menjadi Rp 9,3 juta di tahun 2006. 
Fungsi-fungsi yang ada di Unit Bisnis kantor Trans Studio Makassar terdiri 
dari beberapa Divisi, yaitu: 
1. Human Resource, General Affairs, & Purchasing 
2. Creative and Show 
3. Operation 
4. Marketing Communication & Public Relation 
5. Sales (Sales Commercial & Sales Edutainment) 
6. Finance 
7. Hospitality  
8. Food & Beverage 
9. Information technology & Management Information System  





4.2 Visi dan Misi Perusahaan 
4.2.1 Visi Trans Studio Makassar  
PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio) ini mempunyai visi menjadi 
perusahaan developer untuk kawasan pariwisata dan hiburan terbesar di Indonesia. 
4.2.2 Misi Trans Studio Makassar  
Misi perusahaan adalah membangun kawasan pariwisata dan hiburan terbesar 
di Indonesia yang akan menjadi kebanggaan seluruh bangsa Indonesia. 
 
Gambar 4.1 
 Logo Trans Studio Makassar 







Trans Studio menyajikan 21 wahana permainan dan hiburan yang terbagi di empat 
kawasan yang memiliki tema yang berbeda-beda, yaitu : 
1. Studio Central : merupakan kawasan Hollywood yang didesain menyerupai 
arsitektur-arsitektur Hollywood bergaya 60-an. Kawasan ini juga terdapat 
Walk of Fame dan juga bintang favorit seperti Marlyn Monroe . 
2. Lost City : adalah kawasan dengan konsep penyelamatan Kru Trans TV 
dalam ekspedisinya, memasuki hutan rimba dalam safari track dengan semua 
petualangan menarik akan menjadi bagian dari penjelajahan. 
3. Cartoon City : adalah dunia kartun yang penuh warna-warni. Dunia kartun 
yang dibuat dengan konsep yang memikat dan membuaikan imajinasi anak-
anak. 
4. Magic corner : Keajaiban dan sentuhan magis yang ingin ditunjukkan oleh 










Daftar lengkap permainan dan hiburan yang dapat dinikmati di Trans Studio : 
 Trans City Theater 
 Studio Tour 
 Hollywood Bumper Car 
 Grand Esia Studio View 
 Bioskop 4D 
 Dragon’s Tower 
 Putar Petir 
 Dunia Lain 
 Magic Thunder Coaster 
 Rimba Express 
 Sepeda Terbang 
 Si Bolang 
 Jelajah 
 Kids Studio 
 Safari Track 
 Esia Karosel 
 Baloon House 
 Ayun Ombak 
 Angin Beliung 
 Kano Kali dan 






Monika adalah seekor kucing yang cantik, memiliki daya tarik dan pandai. Dialah 
yang bertanggung jawab untuk seluruh keperluan penyediaan segala perlengkapan. 
Ingin semua serbarapi dan terorganisir dengan baik. Acara Trans favorit Monika 




 Sangat rapih dan teratur dalam 
pekerjaannya 
 Sedikit pencemas 
 Perfeksionis 







Ray adalah Direktur Bon Bin Bros, dia seorang pemimpin yang baik untuk anak 
buahnya. Tayangan Trans favorit Ray, selain Bioskop Trans TV tentunya, adalah 





 Tidak mau terjebak pada masalah, selalu tertantang mencari solusi 
 Tidak tahan melihat orang susah 
6. Jago 
Jago adalah seorang pembawa acara yang sangat flamboyan untuk Bon Bin Bros. Dia 
percaya bahwa dialah bintang utama untuk setiap acara di Bon Bin Bros. Acara Trans 




 Penuh percaya diri 
 Terkadang sombong 
 Bersuara bagus 








Otan adalah pegawai Bon Bin Bros yang paling muda. Dia bekerja sebagai seorang 
lightingman. Seringkali, Otan sangat jahil dalam pekerjaannya sehari-hari. Acara 
Trans favorit Otan adalah DERINGS, karena Otan diam-diam ingin jadi anak band. 
Sifat-sifat Otan: 
 Jahil 
 Hafal lagu-lagu top 40. 
 Mengikuti berita infotainment, apalagi yang kaitannya sama band. 
 Suka menganggap mudah masalah, tapi bagusnya, tidak membuat masalah 
menjadi berat. 
 Senang jadi pusat perhatian 
 Agak kurang disiplin karena paling muda 
4.3 Struktur Organisasi Sales  
Adapun bentuk organisasi Trans Studio Makassar berbentuk garis dan staff 
yakni terdapatnya garis komando dan garis koordinasi yang berbentuk matriks. Dan 
terdapat juga garis putus-putus yang menunjukkan garis koordinasi yang berarti 
diberikannya wewenang untuk mengadakan perubahan-perubahan terhadap kebijakan 
yang ada pada bagian-bagian/perangkat organisasi. 






4.4        Standard Operating Procedures Sales Edutainment 
4.4.1 Tujuan 
Tujuan dari Standard Operating Procedure (SOP) ini adalah untuk dijadikan 
panduan dan pedoman pelaksanaan operasional bagi Sales Edutainment dalam 
melaksanakan fungsi masing-masing divisi: 
a. Dari penawaran Edutainment oleh Sales ke sekolah/universitas/LBB 
b. Dari sekolah/universitas/LBB ke Sales maupun team Support 
c. Dari Sales maupun team Support ke Admin  
d. dari Admin ke All Department 
4.4.2 Ruang Lingkup 
Cakupan dari Standard Operating Procedure (SOP) ini adalah kegiatan yang 
dilakukan oleh team Sales, team Support, Admin, dan All Department. 
4.4.3 Penanggung Jawab dalam SOP 
a. Asst. Manager Edutainmnet 





c. Sales Executive 
d. Team Support  
e. Edutainment Event 
f. Admin 
g. All Department 
4.4.4 Defenisi, tugas, dan tanggung jawab yang terkait dalam SOP 
4.4.4.1 Sales Edutainment merupakan Person In Charge (PIC) yaitu pelaku yang 
dituju dalam subjek pekerjaannya bertanggung jawab terhadap distribusi 
penawaran program Edutainment ke sekolah-sekolah dan bertanggung jawab 
terhadap banyaknya peserta program Edutainment. 
4.4.4.2 Support Team merupakan Person In Charge (PIC) yaitu pelaku yang dituju 
dalam subjek pekerjaannya bertanggung jawab terhadap penawaran program 
Edutainment by phone/call, bertanggung jawab terhadap closing program 
Edutainment by phone/call, dan bertanggung jawab terhadap event 
Edutainment. 
4.4.4.3 Admin merupakan Person In Charge (PIC) yaitu pelaku yang dituju dalam 
subjek pekerjaannya bertanggung jawab terhadap urusan Administrasi peserta 
Edutainment dan keperluan divisi Sales Edutainment. 
4.4.4.4 All Department merupakan Person In Charge (PIC) yaitu pelaku yang dituju 
dalam subjek pekerjaannya bertanggung jawab terhadap keperluan dan 
kelancaran penggunaan jasa peserta Edutainment, yang terdiri dari : 
1. Human Resource, General Affairs, & Purchasing 






4. Marketing Communication & Public Relation 
5. Sales (Sales Commercial & Sales Edutainment) 
6. Finance 
7. Hospitality  
8. Food & Beverage 
9. Information technology & Management Information System  




















Berikut ini jalur distribusi penawaran program Edutainment pada 
PT. Rekreasindo Nusantara: 
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Gambar 4.2 
Jalur distribusi penawaran – closing Edutainment 






 Dari jalur distribusi di halaman sebelumnya dapat kita lihat bahwa jalur 
penawaran Edutainment PT. Rekreasindo Nusantara cukup panjang untuk sampai ke 
All Department dan kemudian jasa program Edutainment tersebut digunakan oleh 
siswa. Apabila hal ini  tidak didukung oleh perencanaan dan pengawasan yang baik 
dan efektif akan memungkinkan terjadinya ketidakpuasan pelanggan, kekecewaan, 






















ANALISIS HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini akan disajikan hasil dari analisis data berdasarkan pengamatan 
sejumlah variabel yang digunakan dalam model analisis regresi berganda untuk 
mengetahui apakah terdapat pengaruh program Edutainment terhadap pendapatan PT. 
Rekreasindo Nusantara (Trans Studio Makassar), sebagai variabel dependen (terikat) 
adalah kenaikan pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio) dan jumlah 
pengunjung Edutainment Regular, Edutainment Premium, dan Edutainment Event 
sebagai variabel independen (bebas).  
5.1 Statistik Deskriptif 
Pada bagian ini akan digambarkan atau dideskripsikan dari data masing-
masing variabel yang telah diolah dilihat dari nilai rata-rata (mean) dan standar 
deviasi dari masing-masing variabel. 
Tabel 5.1 
Descriptive Statistics 
 Mean Std. Deviation N 
Pendapatan Trans Studio 19.3511 .42995 10 
Edutainment Reguler 18.5650 .64180 10 
Edutaiment Premium 17.8211 .79784 10 
Edutainment Event 17.8211 .79784 10 






Berdasarkan Tabel 5.1, dapat diketahui statistik deskriptif dari masing-masing 
variabel. Dari 10 sampel ini Edutainment Premium dan Edutainment Event 
mempunyai nilai mean yang terkecil dalam program Edutainment yaitu sebesar 
17.8211 dan Edutainment regular mempunyai nilai rata-rata yang terbesar dalam 
program Edutainment ini yaitu sebesar 18.5650. 
Standar deviasi untuk kedua variabel, Edutainment Premium dan Edutainment 
Event ini yaitu sebesar 0.79784, sedangkan untuk standar deviasi Edutainment 
regular yaitu sebesar 0.64180. 
5.2 Pengujian Asumsi Regresi 
5.2.1 Uji Multikolonieritas 
Uji multikolinieritas dilakukan dengan menghitung nilai variance inflation 
factor (VIF) dari tiap-tiap variabel independen. Uji multikolonieritas merupakan 
suatu bentuk pengujian untuk mengetahui apakah dalam model regresi terdapat 









Berikut ini adalah hasil dari uji multikolonieritas menggunakan nilai tolerance 










B Std. Error Beta T Sig. 
1 (Constant) 3.678 2.331  1.578 .159 
Edutainment Reguler .484 .093 .723 5.190 .001 
Edutainment Event .375 .075 .696 5.001 .002 





Correlations Collinearity Statistics 
Zero-order Partial Part Tolerance VIF 
1 Edutainment Reguler .626 .891 .716 .981 1.020 
Edutainment Event .596 .884 .689 .981 1.020 

















 . . . 
a. Predictors in the Model: (Constant), Edutainment Event, Edutainment Reguler 







1 EdutaimentPremiun .000 . .000 
 
b. Dependent Variable: Pendapatan Trans Studio 
Variabel indeks persepsi Edutainment Reguler dan Edutainment Event memiliki nilai 
VIF sebesar 1.020. Dengan demikian, hasil analisis menunjukkan tidak adanya 
masalah multikolinier. Nilai VIF kurang dari 10 menunjukkan bahwa korelasi antar 
variabel independen masih bisa ditolerir. Berdasarkan hasil analisis, tidak ada 







5.2.2 Uji Autokorelasi 
Uji autokorelasi bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya korelasi antara variabel 








R R Square 
Adjusted R 
Square 




 .867 .829 .17783 
a. Predictors: (Constant), Edutainment Event, Edutainment Reguler 





Change Statistics  
R Square 
Change F Change df1 df2 Sig. F Change Durbin-Watson 
1 .867 22.805 2 7 .001 2.129 





Hasil analisis Tabel 5.3 menunjukkan nilai d sebesar 2.129 untuk model regresi 
dengan variabel dependen pendapatan Trans Studio. Dengan demikian, untuk model 
regresi pendapatan Trans Studio sebagai variabel dependen tidak ada autokorelasi 
seperti pada Tabel 3.2, yang berarti dapat dinyatakan apakah model regresi tersebut 
mengalami autokorelasi atau tidak. Untuk model regresi dapat menggunakan variabel 
dependen pendapatan Trans Studio tidak mengalami masalah autokorelasi. 
5.2.3 Uji Heteroskedastisitas 
Uji heteroskedastisitas dilakukan untuk menguji apakah dalam model regresi terjadi 
ketidaksamaan variance dari residual suatu pengamatan kepengamatan yang lain. 
Pengujian ini dapat dilakukan dengan berbagai uji yang dilakukan. Di bawah ini 








Dengan melihat Gambar 5.1 dapat dilihat bahwa tidak adanya pola yang jelas, serta 
titik-titik menyebar di atas dan di bawah 0 pada sumbu Y, maka dapat disimpulkan 
tidak terjadi heteroskedastisitas pada model regresi ini. 
5.2.4 Uji Normalitas 
Pengujian ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah dalam model regresi, 
variabel pengganggu atau residual mempunyai distribusi normal. 
Pengujian ini menggunakan uji normalitas dengan normal probably plot of 







Berdasarkan Gambar 5.2 dapat dilihat bahwa titik-titik menyebar di sekitar garis 
diagonal dan penyebarannya mengikuti arah garis diagonal. 
Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa penyebaran data pendapatan Trans Studio 
mendekati normal atau memenuhi asumsi normalitas. Hal ini juga dapat dilihat dari 












5.3 Analisis Pengujian Hipotesis 
5.3.1 Uji F 
Uji F ini dilakukan untuk menguji apakah semua variabel independen atau 
bebas yang dimasukkan dalam model mempunyai pengaruh secara bersama-sama 






Model Sum of Squares Df Mean Square F Sig. 
1 Regression 1.442 2 .721 22.805 .001
a
 
Residual .221 7 .032   
Total 1.664 9    
a. Predictors: (Constant), Edutainment Event, Edutainment Reguler 
b. Dependent Variable: Pendapatan Trans Studio 
Dalam pengujian F ini jika nilai signifikansi F lebih kecil dari 0,05 maka hipotesis 
alternatif  tidak dapat ditolak atau dengan α= 5% variabel independen secara statistik 








Hasil Pengujian Regresi Berganda Pendapatan Trans Studio Makassar Secara 
Simultan 
    Variabel Independen ρ -Value   Keterangan HA1 
program Edutainment 0.001  ρ < 0.05 Diterima 
Pada tabel diatas terlihat bahwa p-value sebesar 0.001 pada α = 5%, dan itu berarti 
variabel independen yang terdiri dari Edutainment Reguler dan Edutainment Event 
secara bersama-sama berpengaruh signifikan terhadap variabel dependennya, yaitu 
pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio Makassar)  sebagai ukuran 
kinerja operasional perusahaan. 
5.3.2 Uji t 
Untuk mengetahui adanya pengaruh yang signifikan secara parsial antara variabel 
bebas yaitu program Edutainment terhadap pendapatan Trans Studio maka dilakukan 
uji t. Berdasarkan Tabel 5.2 dapat dijelaskan sebagai berikut : 
1. Nilai thitung variabel Edutainment Reguler sebesar 5.190 > ttabel 2.92, dengan 
tingkat signifikan 0.001 (p < 0.05). Berarti terdapat pengaruh yang signifikan 






2. Nilai thitung variabel Edutainment Premium tidak bernilai. Berarti tidak terdapat 
pengaruh yang signifikan antara variabel Edutainment Premium terhadap 
pendapatan Trans Studio Makassar 
3. Nilai thitung variabel Edutainment Event sebesar 5.001 > ttabel 2.92, dengan 
tingkat signifikan 0.002 (p < 0.05). Berarti terdapat pengaruh yang signifikan 
antara variabel Edutainment Event terhadap pendapatan Trans Studio 
Makassar. 
Dari analisis uji t menunjukkan bahwa terdapat pengaruh parsial antara 
variabel bebas terhadap variabel tergantung hanya terbukti pada variabel Edutainment 
Reguler dan Edutainment Event. Sedangkan variabel Edutainment Premium tidak 
mempunyai pengaruh terhadap peningkatan pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara, 












5.3.3 Koefisien Determinasi 
Koefisien determinasi (R²) bertujuan untuk mengukur seberapa jauh 
kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel dependen. 
Tabel 5.6 
 
Terlihat dalam Tabel 5.6 bahwa nilai dari R² adalah 0.829, hal tersebut berarti bahwa 
82.9% variabel pendapatan Trans Studio Makassar dapat dijelaskan oleh variabel 
independennya yaitu program Edutainment dan untuk sisanya yaitu sebesar 18.1% 
dijelaskan oleh variabel-variabel yang lain di luar persamaan. 
5.4 Analisis Regresi 
Pengujian terhadap hipotesis penelitian ini menggunakan analisis regresi linier 
berganda. Analisis regresi dipakai untuk mencari besarnya hubungan dan juga 
menentukan besarnya pengaruh variabel independen, yaitu karakteristik program 
Edutainment terhadap variabel dependen Edutainment Regular, Edutainment 
Premium, dan Edutainment Event. Pengolahan data dalam penelitian ini 








Watson R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 2.129 .867 .829 .17783 
a. Predictors: (Constant), Edutainment Event, Edutainment Reguler 















B Std. Error Beta T Sig. 
1 (Constant) 3.678 2.331 
 
1.578 .159 
Edutainment Reguler .484 .093 .723 5.190 .001 
Edutainment Event .375 .075 .696 5.001 .002 





Correlations Collinearity Statistics 
Zero-order Partial Part Tolerance VIF 
1 Edutainment Reguler .626 .891 .716 .981 1.020 
Edutainment Event .596 .884 .689 .981 1.020 
a. Dependent Variable: Pendapatan Trans Studio 
 
Dari hasil pengujian di samping maka dapat disusun suatu persamaan regresi 





                       
                                           
                                       
a. Koefisien konstanta berdasarkan hasil regresi adalah 3.678 dengan nilai 
positif, ini dapat diartikan bahwa Y (pendapatan Trans Studio) akan bernilai 
3.678, jika Edutainment Reguler dan Edutainment Event masing-masing 
bernilai 0.484 dan 0.375. 
b. Koefisien regresi 0.484 menyatakan bahwa setiap penambahan satu persen 
variabel pengunjung Edutainment Reguler, maka akan menambahkan 
pendapatan Trans Studio Makassar sebesar 0.484. 
c. Koefisien regresi0.375 menyatakan bahwa setiap penambahan satu persen 
variabel pengunjung Edutainment Event, maka akan menambah pula 
pendapatan Trans Studio Makassar sebesar 0.375. 
Dilihat dari nilai koefisien regresi menunjukkan bahwa variabel Edutainment 
Reguler mempunyai nilai positif 0.484, dengan demikian apabila pengunjung 
Edutainment Reguler meningkat maka akan menyebabkan peningkatan pendapatan 
Trans Studio Makassar. Sedangkan untuk variabel Edutainment Event mempunyai 
nilai koefisien regresi negatif 0.375. Hal ini menunjukkan jika pengunjung 
Edutainment Event meningkat akan menyebabkan peningkatan pendapatan Trans 
Studio Makassar. Apabila terjadi peningkatan pendapatan Trans Studio Makassar 





sesuai dengan tujuan perusahaan melalui kinerja operasional program tersebut. Hal 
ini ditandai dengan banyaknya peminat dari program Edutainment itu sendiri.  
Kam berpendapat, bahwa pendapatan adalah kenaikan kotor dalam jumlah 
atau nilai aktiva dan modal, dan biasanya kenaikan tersebut berwujud aliran kas 
masuk ke unit usaha. Aliran kas masuk ini terjadi terutama akibat penciptaan melalui 
produksi dan penjualan output perusahaan. Dengan demikian Edutainment Reguler dan 
Edutainment Event mempunyai pengaruh terhadap peningkatan pendapatan PT. 
Rekreasindo Nusantara (Trans Studio Makassar). Pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara 
(Trans Studio Makassar) sebagai hasil kerja berasal dari adanya program Edutainment 
yang dilaksanakan secara efektif dan efisien serta berkesinambungan. 
Dari pernyataan di atas dapat kita simpulkan bahwa program Edutainment Reguler 
merupakan program Edutainment yang paling besar memberikan penambahan pada 
















 Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dikemukakan pada bab 
sebelumnya, pada hasil pengujian baik regresi, determinasi, uji F maupun uji t, maka 
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 
- Program Edutainment memiliki pengaruh yang positif dan signifikan terhadap 
peningkatan pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio Makassar) 
berdasarkan uji F, dimana nilai signifikansi (0.001 ρ < 0.05) dan nilai Fhitung > 
nilai Ftabel (22.805 > 4.74). 
- Program Edutainment Regular merupakan program yang paling member 
pengaruh pada peningkatan pendapatan PT. Rekreasindo Nusantara (Trans 
Studio Makassar), dimana program Edutainment Reguler merupakan program 
Edutainment yang paling besar memberikan penambahan pada pendapatan 
Trans Studio Makassar berdasarkan uji t, dimana nilai koefisien regresi 0.484 
menyatakan bahwa setiap penambahan satu persen variabel pengunjung 
Edutainment Reguler, maka akan menambahkan pendapatan Trans Studio 









 Setelah penulis melakukan penelitian di PT. Rekreasindo Nusantara, maka 
penulis menyampaikan beberapa saran terhadap PT. Rekreasindo Nusantara (Trans 
Studio Makassar) sebagai berikut : 
1. PT. Rekreasindo Nusantara (Trans Studio Makassar) merupakan salah satu 
perusahaan yang terkenal dalam dunia bisnis Theme Park, khususnya Indoor 
Theme Park, untuk itu seharusnya hal yang paling perlu dilakukannya bukan 
hanya mencari pelanggan di wilayah sekitar Sulawesi Selatan melainkan 
memperluas wilayah pemasaran dari luar Sulawesi (misalnya : Maluku, Nusa 
Tenggara, maupun Papua) yang kemungkinan besar masih mempunyai minat 
yang tinggi pada jasa hiburan yang ditawarkan oleh Trans Studio Makassar. 
2. Dengan semakin besarnya persaingan ditambah lagi dengan kemampuan 
konsumen yang semakin kritis dalam memilih produk jasa hiburan berbasis 
pendidikan, maka disarankan kepada perusahaan PT. Rekreasindo Nusantara 
(Trans Studio Makassar) melakukan terobosan-terobosan baru dan berbeda 
dalam menjual penawaran Edutainment, baik itu dari segi strategi harga 
maupun kualitas unsur pendidikan program Edutainment itu sendiri sehingga 
akan lebih memperluas jangkauan pemasarannya, seperti : 
 Memperbanyak acara edukasi sesuai dengan kurikulum yang sedang 
berjalan 





Demikian pula diharapkan nantinya para konsumen lebih tertarik untuk 
mempercayakan penunjang pendidikan materi di sekolah mereka pada 
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Table of F-statistics P=0.05 
t-statistics 
F-statistics with other P-values: P=0.01 | P=0.001 
Chi-square statistics 
df2\df1  1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12  13  14  15  16  17  18  19  20  22  24  26  28  30  35  40  45  50  60  70  80  100  200  500  1000  >1000 df1/df2  
3 10.13  9.55  9.28  9.12  9.01  8.94  8.89  8.85  8.81  8.79  8.76  8.74  8.73  8.71  8.70  8.69  8.68  8.67  8.67  8.66  8.65  8.64  8.63  8.62  8.62  8.60  8.59  8.59  8.58  8.57  8.57  8.56  8.55  8.54  8.53  8.53  8.54  3 
4 7.71  6.94  6.59  6.39  6.26  6.16  6.09  6.04  6.00  5.96  5.94  5.91  5.89  5.87  5.86  5.84  5.83  5.82  5.81  5.80  5.79  5.77  5.76  5.75  5.75  5.73  5.72  5.71  5.70  5.69  5.68  5.67  5.66  5.65  5.64  5.63  5.63  4 
5 6.61  5.79  5.41  5.19  5.05  4.95  4.88  4.82  4.77  4.74  4.70  4.68  4.66  4.64  4.62  4.60  4.59  4.58  4.57  4.56  4.54  4.53  4.52  4.50  4.50  4.48  4.46  4.45  4.44  4.43  4.42  4.42  4.41  4.39  4.37  4.37  4.36  5 
6 5.99  5.14  4.76  4.53  4.39  4.28  4.21  4.15  4.10  4.06  4.03  4.00  3.98  3.96  3.94  3.92  3.91  3.90  3.88  3.87  3.86  3.84  3.83  3.82  3.81  3.79  3.77  3.76  3.75  3.74  3.73  3.72  3.71  3.69  3.68  3.67  3.67  6 
7 5.59  4.74  4.35  4.12  3.97  3.87  3.79  3.73  3.68  3.64  3.60  3.57  3.55  3.53  3.51  3.49  3.48  3.47  3.46  3.44  3.43  3.41  3.40  3.39  3.38  3.36  3.34  3.33  3.32  3.30  3.29  3.29  3.27  3.25  3.24  3.23  3.23  7 
8 5.32  4.46  4.07  3.84  3.69  3.58  3.50  3.44  3.39  3.35  3.31  3.28  3.26  3.24  3.22  3.20  3.19  3.17  3.16  3.15  3.13  3.12  3.10  3.09  3.08  3.06  3.04  3.03  3.02  3.01  2.99  2.99  2.97  2.95  2.94  2.93  2.93  8 
9 5.12  4.26  3.86  3.63  3.48  3.37  3.29  3.23  3.18  3.14  3.10  3.07  3.05  3.03  3.01  2.99  2.97  2.96  2.95  2.94  2.92  2.90  2.89  2.87  2.86  2.84  2.83  2.81  2.80  2.79  2.78  2.77  2.76  2.73  2.72  2.71  2.71  9 
10 4.96  4.10  3.71  3.48  3.33  3.22  3.14  3.07  3.02  2.98  2.94  2.91  2.89  2.86  2.85  2.83  2.81  2.80  2.79  2.77  2.75  2.74  2.72  2.71  2.70  2.68  2.66  2.65  2.64  2.62  2.61  2.60  2.59  2.56  2.55  2.54  2.54  10 
11 4.84  3.98  3.59  3.36  3.20  3.09  3.01  2.95  2.90  2.85  2.82  2.79  2.76  2.74  2.72  2.70  2.69  2.67  2.66  2.65  2.63  2.61  2.59  2.58  2.57  2.55  2.53  2.52  2.51  2.49  2.48  2.47  2.46  2.43  2.42  2.41  2.41  11 
12 4.75  3.89  3.49  3.26  3.11  3.00  2.91  2.85  2.80  2.75  2.72  2.69  2.66  2.64  2.62  2.60  2.58  2.57  2.56  2.54  2.52  2.51  2.49  2.48  2.47  2.44  2.43  2.41  2.40  2.38  2.37  2.36  2.35  2.32  2.31  2.30  2.30  12 
13 4.67  3.81  3.41  3.18  3.03  2.92  2.83  2.77  2.71  2.67  2.63  2.60  2.58  2.55  2.53  2.51  2.50  2.48  2.47  2.46  2.44  2.42  2.41  2.39  2.38  2.36  2.34  2.33  2.31  2.30  2.28  2.27  2.26  2.23  2.22  2.21  2.21  13 
14 4.60  3.74  3.34  3.11  2.96  2.85  2.76  2.70  2.65  2.60  2.57  2.53  2.51  2.48  2.46  2.44  2.43  2.41  2.40  2.39  2.37  2.35  2.33  2.32  2.31  2.28  2.27  2.25  2.24  2.22  2.21  2.20  2.19  2.16  2.14  2.14  2.13  14 
15 4.54  3.68  3.29  3.06  2.90  2.79  2.71  2.64  2.59  2.54  2.51  2.48  2.45  2.42  2.40  2.38  2.37  2.35  2.34  2.33  2.31  2.29  2.27  2.26  2.25  2.22  2.20  2.19  2.18  2.16  2.15  2.14  2.12  2.10  2.08  2.07  2.07  15 
16 4.49  3.63  3.24  3.01  2.85  2.74  2.66  2.59  2.54  2.49  2.46  2.42  2.40  2.37  2.35  2.33  2.32  2.30  2.29  2.28  2.25  2.24  2.22  2.21  2.19  2.17  2.15  2.14  2.12  2.11  2.09  2.08  2.07  2.04  2.02  2.02  2.01  16 
17 4.45  3.59  3.20  2.96  2.81  2.70  2.61  2.55  2.49  2.45  2.41  2.38  2.35  2.33  2.31  2.29  2.27  2.26  2.24  2.23  2.21  2.19  2.17  2.16  2.15  2.12  2.10  2.09  2.08  2.06  2.05  2.03  2.02  1.99  1.97  1.97  1.96  17 
18 4.41  3.55  3.16  2.93  2.77  2.66  2.58  2.51  2.46  2.41  2.37  2.34  2.31  2.29  2.27  2.25  2.23  2.22  2.20  2.19  2.17  2.15  2.13  2.12  2.11  2.08  2.06  2.05  2.04  2.02  2.00  1.99  1.98  1.95  1.93  1.92  1.92  18 
19 4.38  3.52  3.13  2.90  2.74  2.63  2.54  2.48  2.42  2.38  2.34  2.31  2.28  2.26  2.23  2.21  2.20  2.18  2.17  2.16  2.13  2.11  2.10  2.08  2.07  2.05  2.03  2.01  2.00  1.98  1.97  1.96  1.94  1.91  1.89  1.88  1.88  19 
20 4.35  3.49  3.10  2.87  2.71  2.60  2.51  2.45  2.39  2.35  2.31  2.28  2.25  2.23  2.20  2.18  2.17  2.15  2.14  2.12  2.10  2.08  2.07  2.05  2.04  2.01  1.99  1.98  1.97  1.95  1.93  1.92  1.91  1.88  1.86  1.85  1.84  20 
22 4.30  3.44  3.05  2.82  2.66  2.55  2.46  2.40  2.34  2.30  2.26  2.23  2.20  2.17  2.15  2.13  2.11  2.10  2.08  2.07  2.05  2.03  2.01  2.00  1.98  1.96  1.94  1.92  1.91  1.89  1.88  1.86  1.85  1.82  1.80  1.79  1.78  22 
24 4.26  3.40  3.01  2.78  2.62  2.51  2.42  2.36  2.30  2.25  2.22  2.18  2.15  2.13  2.11  2.09  2.07  2.05  2.04  2.03  2.00  1.98  1.97  1.95  1.94  1.91  1.89  1.88  1.86  1.84  1.83  1.82  1.80  1.77  1.75  1.74  1.73  24 
26 4.23  3.37  2.98  2.74  2.59  2.47  2.39  2.32  2.27  2.22  2.18  2.15  2.12  2.09  2.07  2.05  2.03  2.02  2.00  1.99  1.97  1.95  1.93  1.91  1.90  1.87  1.85  1.84  1.82  1.80  1.79  1.78  1.76  1.73  1.71  1.70  1.69  26 
28 4.20  3.34  2.95  2.71  2.56  2.45  2.36  2.29  2.24  2.19  2.15  2.12  2.09  2.06  2.04  2.02  2.00  1.99  1.97  1.96  1.93  1.91  1.90  1.88  1.87  1.84  1.82  1.80  1.79  1.77  1.75  1.74  1.73  1.69  1.67  1.66  1.66  28 
30 4.17  3.32  2.92  2.69  2.53  2.42  2.33  2.27  2.21  2.16  2.13  2.09  2.06  2.04  2.01  1.99  1.98  1.96  1.95  1.93  1.91  1.89  1.87  1.85  1.84  1.81  1.79  1.77  1.76  1.74  1.72  1.71  1.70  1.66  1.64  1.63  1.62  30 
35 4.12  3.27  2.87  2.64  2.49  2.37  2.29  2.22  2.16  2.11  2.08  2.04  2.01  1.99  1.96  1.94  1.92  1.91  1.89  1.88  1.85  1.83  1.82  1.80  1.79  1.76  1.74  1.72  1.70  1.68  1.66  1.65  1.63  1.60  1.57  1.57  1.56  35 
40 4.08  3.23  2.84  2.61  2.45  2.34  2.25  2.18  2.12  2.08  2.04  2.00  1.97  1.95  1.92  1.90  1.89  1.87  1.85  1.84  1.81  1.79  1.77  1.76  1.74  1.72  1.69  1.67  1.66  1.64  1.62  1.61  1.59  1.55  1.53  1.52  1.51  40 
45 4.06  3.20  2.81  2.58  2.42  2.31  2.22  2.15  2.10  2.05  2.01  1.97  1.94  1.92  1.89  1.87  1.86  1.84  1.82  1.81  1.78  1.76  1.74  1.73  1.71  1.68  1.66  1.64  1.63  1.60  1.59  1.57  1.55  1.51  1.49  1.48  1.47  45 
50 4.03  3.18  2.79  2.56  2.40  2.29  2.20  2.13  2.07  2.03  1.99  1.95  1.92  1.89  1.87  1.85  1.83  1.81  1.80  1.78  1.76  1.74  1.72  1.70  1.69  1.66  1.63  1.61  1.60  1.58  1.56  1.54  1.52  1.48  1.46  1.45  1.44  50 
60 4.00  3.15  2.76  2.53  2.37  2.25  2.17  2.10  2.04  1.99  1.95  1.92  1.89  1.86  1.84  1.82  1.80  1.78  1.76  1.75  1.72  1.70  1.68  1.66  1.65  1.62  1.59  1.57  1.56  1.53  1.52  1.50  1.48  1.44  1.41  1.40  1.39  60 
70 3.98  3.13  2.74  2.50  2.35  2.23  2.14  2.07  2.02  1.97  1.93  1.89  1.86  1.84  1.81  1.79  1.77  1.75  1.74  1.72  1.70  1.67  1.65  1.64  1.62  1.59  1.57  1.55  1.53  1.50  1.49  1.47  1.45  1.40  1.37  1.36  1.35  70 
80 3.96  3.11  2.72  2.49  2.33  2.21  2.13  2.06  2.00  1.95  1.91  1.88  1.84  1.82  1.79  1.77  1.75  1.73  1.72  1.70  1.68  1.65  1.63  1.62  1.60  1.57  1.54  1.52  1.51  1.48  1.46  1.45  1.43  1.38  1.35  1.34  1.33  80 
100 3.94  3.09  2.70  2.46  2.31  2.19  2.10  2.03  1.97  1.93  1.89  1.85  1.82  1.79  1.77  1.75  1.73  1.71  1.69  1.68  1.65  1.63  1.61  1.59  1.57  1.54  1.52  1.49  1.48  1.45  1.43  1.41  1.39  1.34  1.31  1.30  1.28  100 
200 3.89  3.04  2.65  2.42  2.26  2.14  2.06  1.98  1.93  1.88  1.84  1.80  1.77  1.74  1.72  1.69  1.67  1.66  1.64  1.62  1.60  1.57  1.55  1.53  1.52  1.48  1.46  1.43  1.41  1.39  1.36  1.35  1.32  1.26  1.22  1.21  1.19  200 
500 3.86  3.01  2.62  2.39  2.23  2.12  2.03  1.96  1.90  1.85  1.81  1.77  1.74  1.71  1.69  1.66  1.64  1.62  1.61  1.59  1.56  1.54  1.52  1.50  1.48  1.45  1.42  1.40  1.38  1.35  1.32  1.30  1.28  1.21  1.16  1.14  1.12  500 
1000 3.85  3.00  2.61  2.38  2.22  2.11  2.02  1.95  1.89  1.84  1.80  1.76  1.73  1.70  1.68  1.65  1.63  1.61  1.60  1.58  1.55  1.53  1.51  1.49  1.47  1.43  1.41  1.38  1.36  1.33  1.31  1.29  1.26  1.19  1.13  1.11  1.08  1000 
>1000 1.04  3.00  2.61  2.37  2.21  2.10  2.01  1.94  1.88  1.83  1.79  1.75  1.72  1.69  1.67  1.64  1.62  1.61  1.59  1.57  1.54  1.52  1.50  1.48  1.46  1.42  1.40  1.37  1.35  1.32  1.30  1.28  1.25  1.17  1.11  1.08  1.03  >1000 
df2/df1  1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12  13  14  15  16  17  18  19  20  22  24  26  28  30  35  40  45  50  60  70  80  100  200  500  1000  >1000 df1\df2  
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